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Уважаемые взрослые! 





картой с кошкой с более высоким номером (10) или слоном. Если 
другие игроки также положили карту со слоном, то выигрывает слон 
с самым большим номером (в данном случае игрок, положивший 
карту со слоном с номером 5). Все выложенные карты с мышками 
в этом раунде проигрывают раунд, так как кошка съедает мышку. 


Количество игроков: 2-5. 
Образовательные цели: стимулирование логического мышления, 
планирования, внимания. 


История. Законы джунглей беспощадны. Обитатели либо 
спасаются бегством, либо сами выступают в роли преследова- 
телей. Мышка пугает слона, кошка охотится на мышку, но если 
кошка не будет осторожна, слон может её растоптать. 


Игрок, выигравший раунд, забирает все карты (в том числе, и откры- 
гую карту на планшете) и кладет их Перед собой на стол лицом вниз. 


Если выигрышную карту положили несколько игроков, карты откла- 
—"дываются в колоду Rode Если ни один игрок не выиграл раунд, 
карты также откладываются. ee ———————————==—— 





В комплект входит: 45 карт (по 15 карт с мышкой, кошкой, слоном). 
Планшет для колоды с последовательностью ходов. 6 деревянных 


Специальная карта Х (икс). Если игрок пойдёт специ- 
фишек (по 3 с изображениями кота, мыши и слона). 


대 
| ‚  альной картой, он сам может установить её ценность, 
>» .° которая позволит выиграть или проиграть раунд после 

Цель игры. Набрать наибольшее количество очков. | того, как будут открыты все карты. Но эта ценность не 

‚. Принимается во внимание при подсчёте окончатель- 

Подготовка к игре. Положите все 6 фишек картинками вниз. Каж- | ного счёта — специальные карты очков не приносят. 
дый игрок вслепую берёт одну фишку, смотрит, что на ней изо- 
бражено, и кладёт её перед собой рисунком вниз. Это фишка с его 
целевым животным. — — 


나 가마 ne nn 


Окончание игры. Игра заканчивается, когда все игроки сыграют 
все свои карты. 


е 


щательно перетасуйте карты. Все карты распределяются следую- 
щим образом: поочерёдно каждый игрок получает по одной карте, 
после этого одна карта кладётся на планшет, ОИУ быв KONO- 
ду. Картьграздаются далее, пока вся стопка карт не будет распреде= 
лена между игроками (не забывайте добавлять по карте в колоду!) 


в равном количестве. Лишние карты также кладутся в колоду. Колода 
O a a A a stteerhonen 
помещается рубашкой вверх на середину планшета. 


Подсчёт очков. Теперь подсчитайте все числа на картах, на кото- 
„рых изображено ваше целевое животное. Подсчитайте сумму чисел 
на картах с изображением противника вашего целевого животного. 
Вычтите из первой суммы вторую. = 
Побеждает игрок, набравший самое большое число очков. 





Пример: 


У этого игрока целевое животное — мышка. 

Сумма очков по картам с мышкой (целевое животное): 16. 
Сумма очков по картам с кошкой (противником): 5. 

Карты со слонами (нейтральное животное) очков не приносят. 
Общий счёт: 16 ~ 5 = 1 очков. 


Ход игры. Фишка с целевым животным у каждого игрока говорит 
о том, карты с каким животным нужно будет собрать. Карты на- 
ходятся у игроков в руках. 

В каждом раунде открывается одна 


карта из колоды и размещается рядом 


на планшете. 
Вы можете атаковать эту карту или 
ть. Приняв решение ЕС трону 
выкладывают по одной карте из име- 
ющихся на руках лицом вниз на стол. 


После того как все участники положили 
по карте, карты открываются. 
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Вариант. Если вы играете с детьми младшего возраста, то можете 
просто сосчитать число собранных карт с мышкой и вычесть число 
карт с кошкой. 

В приведённом выше примере у этого игрока 4 карты с мышкой 
и 2 карты с кошкой. Общий счёт: 4 - 2 = 2 очка. 


Порядок такой: кошка охотится на мыш- 
ку, мышка пугает слона, а слон может рас- 
топтать кошку. 

Таким образом, если, к примеру, выпа- 
ла карта с кошкой, её можно атаковать 
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